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El objetivo planteado para el trabajo de investigación es crear un aplicativo móvil 
para establecer la comunicación de los discapacitados audiovisuales durante 
situaciones de emergencia. Para este fin se usó el método de la Cascada la cual guía 
la estructura de la creación del aplicativo. 
Se buscó personas que representan a nivel nacional a personas con discapacidad 
visual y auditiva, en este caso, miembros Unión Nacional de Ciegos del Perú 
Los resultados obtenidos tras las entrevistas y las encuestas dieron como resultados 
positivos respecto al objetivo de este trabajo de investigación. La información fue 
recolectada mediante entrevistas para poder tener un producto más cercano a las 
necesidades del grupo de personas para el estudio, también se usaron encuestas 
sobre las mismas personas y obtener opiniones diversas correspondientes a lo 
desarrollado, de esta manera tener una visión generalizada del aplicativo creado. 
Luego de analizar la información recolectada se llega a la conclusión de que el trabajo 
desarrollado es tomado como una herramienta útil a usar, de este modo posibilitar su 
futura mejora, ya que, si bien miembros se mostraron satisfechos con la aplicación, 
hubo otros que no opinan de la misma manera por diversos motivos. 
El aplicativo y su uso debe ser propagado para poder tener una visión más amplia 
respecto a las funcionalidades y a las mejoras que se les puede hacer sumado a las 
que ya se tienen en cuenta respecto a las recomendaciones de los entrevistados 
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Hoy en día, estamos en una época donde la tecnología ha permitido que las personas 
tengan una comunicación más frecuente honde esta comunicación se da a través de 
llamadas, videollamadas, mensaje de texto, aplicaciones como WhatsApp, 
Messenger, entre otras. 
Sin embargo, a pesar de vivir en un mundo globalizado existen grupos en la población 
que no forma parte del uso constante de estas aplicaciones. Dentro de estos grupos 
se encuentran las personas con discapacidad audiovisual. Quienes, a pesar de ser 
conscientes de los avances tecnológicos, consideran que ellos no son frecuentemente 
tomados en cuenta para al crearse proyectos donde intervenga la tecnología. 
El presente trabajo de investigación busca desarrollar un aplicativo móvil donde los 
discapacitados, auditivamente o visualmente, sean los primeros beneficiados con su 




CAPÍTULO I: ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1.1. Planteamiento del problema 
 
En la actualidad se vive una época donde la tecnología recorre todo el mundo, fruto 
de esta situación, la comunicación y desarrollo de la información son principales ejes 
del crecimiento social en diferentes factores cotidianos como el cuidado de la persona 
psíquica y físicamente. Si bien el propósito del avance de la tecnología es el bien 
común, existen grupos que no conforman mayoría dentro de la sociedad, tomando 
como caso la situación en Lima - Perú, sobre personas con discapacidades auditivas 
o visuales. De este modo, ante una eventualidad, no tendrán las mismas facilidades 
para la comunicación mediante herramientas tecnológicas ya existentes, así como lo 
tendría una persona promedio, las cuales en número son más amplias. Por lo tanto, 
la comunicación de una persona con determinada discapacidad auditiva o visual está 
en su mayoría relegada a estar poco a salvo ante una situación de emergencia. 
 
 
Es de conocimiento que los aparatos tecnológicos, como los dispositivos móviles, ya 
sean teléfonos celulares o tablets, son los objetos más comunes para obtener, analizar 
y enviar información a determinados contactos, aun así, de manera predeterminada 
no poseen aplicaciones especializadas para que grupos de personas como las que 
poseen discapacidad auditivas o visuales usen al máximo las ventajas del mismo o 
por lo menos las fundamentales como llamadas o mandar mensajes de texto. En este 
sentido no hay muchas opciones por las cuales estos grupos de personas puedan 
sentirse más seguras ante una sociedad más grande y compleja además de las 




por empresas privadas de tecnología para el desarrollo o mejora de la situación de 
estas personas por el mismo hecho de que no son un grupo grande al que se le pueda 
vender y obtener grandes ganancias, dejando la batuta casi de manera exclusiva a un 
gobierno que no siempre es eficiente o con recursos suficientes. 
1.2. Definición de Objetivos 
 
1.2.1. Objetivos Generales 
 
Implementar un aplicativo móvil para establecer la comunicación de los 
discapacitados visuales durante situaciones de emergencia. 
1.2.2. Objetivos específicos 
 
Determinar una metodología de desarrollo para implementar el aplicativo 
móvil. 
Identificar las tecnologías necesarias para el implementar el aplicativo móvil. 
 
1.3. Alcance de la investigación 
 
El trabajo de investigación tiene por alcance la realización de una aplicación móvil 
que permita la comunicación de personas con discapacidad visual. La aplicación 
móvil tiene como finalidad ayudar a las personas con discapacidad audiovisual a 





CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
2.1. Problemas similares y análisis de soluciones empleadas 
 
Tomando como referencia trabajos de investigación, de distintas procedencias y 
autores, se han seleccionado un conjunto de datos que son relevantes para la 
implementación del presente trabajo de investigación, con temas tecnológicos, 
sociales y metodología, empezando por Wambui (2014) que hace referencia al 
conocimiento de las herramientas tecnológicas, por parte de las personas con 
discapacidad, y su nivel de conocimiento sobre las mismas. Aunque dicho trabajo de 
investigación está desarrollada en un país y ciudad diferente al nuestro, las dificultades 
encontradas son muy similares a la realidad local (Lima - Perú), como por ejemplo los 
bajos ingresos, disponibilidad limitada sobre las tecnologías para personas con 
discapacidad, poca inversión de desarrollo de tecnologías por parte del gobierno, entre 
otros, permitiendo identificar cuáles son las dificultades más frecuentes, que tienen las 
personas con discapacidad para acceder a las herramientas tecnológicas. 
Para ser inclusivo con los consumidores es necesario tener un modelo de negocio 
sustentable para la manutención del software sin necesidad de cobrar a quien lo use, 
así mismo Rodríguez (2016) identificó las diferentes tecnologías que aplican al turismo 
inclusivo y que generan cadena de valor. En este contexto se hallaron varias 
tecnologías que facilitan la vida de las personas con discapacidad. Sin embargo, no se 
menciona las que puedan ayudar a las personas con estas dificultades en zonas de 




Parte del desarrollo del proyecto es además dar un valor agregado al aplicativo con el 
fin de no ser solo utilizado en caso de emergencia, sino también para la vida cotidiana 
o crecimiento cultural de quien lo usa, con tal objetivo Mendoza y Rosero (2017) 
identifican las diversas herramientas ayudan a las personas con discapacidad visual y 
desenvolver de una manera más eficiente en el aprendizaje. Dentro de las principales 
características de estas herramientas, es la ayuda a la comunicación de las personas 
con discapacidad. 
Teniendo en cuenta como base la comunicación, el identificar cual es factor común en 
estas aplicaciones. Tomando como ejemplo trabajos de investigación Esparza y otros 
(2018) desarrollaron un aplicativo móvil que permite identificar qué grado de 
interactividad podían tener las personas con disparidad visual con esta tecnología. En 
el sistema desarrollado se tuvieron en cuenta las características que mejor se adaptan 
a las personas con discapacidad, entre ellas los periféricos y el diseño de interfaz de 
usuario. Considerando lo desarrollado por los autores se debe tener en cuenta que el 
aplicativo móvil a desarrollar no solo tiene como meta cumplir con la funcionalidad, 
sino ser adaptable a las características o requerimientos según los usuarios. 
Otro caso de implementación de un aplicativo es el de Pinargote, Cruz y Demera 
(2017) quienes implementaron una de las páginas webs informativas de la universidad 
Técnica de Mananí, para el apoyo a personas con discapacidades, en especial para 
las visuales y simultáneamente exista una inclusión más grande entre los alumnos y 
las fuentes de la universidad, esta fue implementada en él 2018. Para el desarrollo es 




la fácil accesibilidad que posee. La ventaja de, así mismo, es su fácil configuración, no 
obstante, el no apoyo de un agente más para su uso, no es del todo. El aplicativo logró 
su objetivo, dando la facilidad para informar sobre su contenido, no obstante, cuando 
el usuario tiene una ceguera total, por ejemplo, se convierte en una limitación. Contiene 
también función de voz en caso el ordenador no tenga lector de pantalla. Conociendo 
las necesidades que son necesarias cubrir en un aplicativo de esta magnitud tomamos 
en cuenta a Sanchez (2011) que explica como la usabilidad da un atributo de calidad 
al software web, obteniendo estética, accesibilidad, diseño y capacidad para crear 
estándares. Se considera importante este trabajo de investigación porque describe lo 
importante que es la usabilidad dentro de un software, un punto muy específico debido 
a la dificultad de la necesidad. Gracias a sus definiciones, consultorías lograron 
obtener resultados de calidad a la creación de aplicativos webs. Por otro lado, se 
encontró un trabajo que explica cómo es que se logra la comunicación de una persona 
ante una emergencia la cual le pertenece a Hoya (2016) quien desarrolló un aplicativo 
móvil que notifica una alerta al ocurrir un accidente de tráfico. Se usa este trabajo como 
guía para tener un camino sólido hacia el desarrollo, donde se recoge ideas de 
arquitectura y sirvan en adelante. Los resultados del trabajo de investigación 
mencionado se describen mediante una encuesta realizada a un grupo de personas 
que manifiestan su sentir respecto al uso de esta herramienta. Buscando un trabajo 
más específico al cercano al deseado en este trabajo de investigación tomamos como 
base a Ferreira, Méndez y Rodrigo (2009) quienes analizan los lineamientos a tomar 
para el desarrollo de un software centrado en personas discapacitadas, especialmente 




directamente con un grupo de personas discapacitadas, además de tener ya definidas 
qué ajustes son necesarios para que el individuo use el software acorde a sus 
limitaciones, un punto fuerte para un grupo de etapa preescolar. Como era de esperar, 
la herramienta desarrollada, junto al docente asignado, fue puesta rápidamente a 
prueba. El resultado es un producto didáctico multisensorial con un conjunto de 
actividades por desarrollar con el grupo preescolar. Habiendo ya tomado como 
ejemplos trabajos de investigación relacionados a la problemática y su solución 
tomaremos datos de INEI (2015), grupo estatal que realizó una investigación 
estadística llamada “Perú Características de la Población con Discapacidad”, que 
expone las características sociales de las personas que tienen algún tipo de 
discapacidad, al mismo tiempo se muestra un análisis de adultos mayores 
específicamente. Se considera esta investigación para justificar por qué se seleccionó 
este grupo de discapacitados audio – visual como enfoque para el aplicativo. Se 
obtuvieron datos con éxito de un grupo de individuos con discapacidad, logrando 




La información reunida servirá para entablar el punto de partida de este trabajo de 
investigación que traerá también un enfoque respecto al conocimiento a aplicar. 
Existen herramientas tecnológicas que tienen ciertas limitaciones al momento de 
interactuar con personas con discapacidades, sobre todo en situaciones de 
emergencia donde la comunicación es vital, para ello existen periféricos e interfaces 




discapacitados, además, de tenerse claro que la estética, la accesibilidad y el diseño 
son claves para satisfacer las necesidades de este grupo seleccionado. Para precisar 
este trabajo de investigación se enfocará principalmente a personas con problemas 
audiovisuales. Justificamos esta iniciativa gracias a los datos proporcionados por INEI 
en su investigación respecto a los grupos existentes en la población nacional 
discapacitada. Gracias a las fuentes reunidas se desarrolla el presente trabajo de 
investigación, además de tener una referencia mayor y acercamiento a este público 
objetivo. 
2.2. Tecnologías/técnicas de sustento 
 
 
2.2.1. Ciclo de Vida Lineal (Cascada) 
 
Es un marco de trabajo para desarrollar aplicaciones de pequeña – mediana escala. 
Donde el marco de trabajo está dividido en 5 etapas, donde cada una de ellas es 
independiente. Dante (2006) señala que, desde el punto de vista de una gestión, es 
necesario conocer desde un inicio y de manera estricta lo que va a acontecer en las 
etapas antes de que comience. 
 
Este aspecto minimiza el tiempo y las posibilidades de errores durante el desarrollo del 
proyecto. 
 
2.2.1.1. Etapas del ciclo de vida lineal 
 
a) Análisis: En esta fase se toma en cuenta los requerimientos del usuario final, 
funcionalidades. Asimismo, analizamos las posibles estructuras y arquitectura 




b) Diseño: El propósito de esta fase es determinar cómo se desarrollará el 
proyecto y con qué tecnología. Es decir, definimos la base de datos, lenguaje 
de programación, arquitectura del proyecto, Gestor de Base de datos, etc. 
 
c) Implementación: Es una de las fases más relevantes, ya que en esta fase 
se empieza con la programación o codificación de todo el sistema. 
 
d) Debugging o prueba: La finalidad de esta etapa es verificar el sistema 
desarrollado. Esto con el fin de validar que nuestro sistema no contenga errores 
de diseño o codificación. 
 
e) Instalación: Se lleva a cabo la instalación del aplicativo. 
 
 
f) Aceptación: En esta etapa final, lo que se realiza es verificar que el sistema 
desarrollado cumpla con los requerimientos de cliente. 
 
2.2.2. Aplicativo Móvil 
 
En un mundo muy globalizado como el que vivimos, las personas están muy 
familiarizadas con el término o concepto de “app(s)” o aplicaciones móviles. Sin 
embargo, no muchas veces se tiene un concepto muy claro de lo que significan. 
 
Según Association Marketing Mobile (2011), un aplicativo móvil es software que se 
ejecuta en dispositivos móviles y realiza tareas seleccionadas para el usuario. 
 
Dentro de estas funciones que realiza el dispositivo, están las opciones de 
comunicación. La cual te permite comunicarte con cualquier persona, en cualquier 






Es una herramienta, que actualmente viene preinstalada en los dispositivos Android, 
la cual tiene como función leer la pantalla del dispositivo. “TalkBack le brinda 
comentarios por voz para que pueda usar su dispositivo sin mirar la pantalla” (Android, 
s.f.). Facilitando el uso de dispositivos moviles para persona con discapacidad visual. 
 
Dentro las funcionalidades que ofrece el talkback, encontramos las siguientes: 
 
a) Desplazarte por el dispositivo. 
 
 
b) Abrir y cerrar aplicaciones. 
 
c) Responder llamadas 
 
 




CAPITULO III: Planteamiento de la Solución 
 
3.1. Soluciones a evaluar 
 
Creación de una aplicación que permita a las personas con discapacidad visual compartir su 
ubicación con las personas más cercanas cuando se encuentren en una situación de 
emergencia propone varios escenarios, donde, haciendo uso de la tecnología aparecen casos 
concretos que pueden ser seleccionados para su uso y desarrollo en este trabajo de 
investigación. A continuación, se muestra tres soluciones que serán evaluadas: 
3.1.1. Implementación de una página web 
 
Una página web es una opción a considerar para la atención de alertas frente a 
mensajes de emergencia, ya que por este medio el receptor de las alertas sería 
netamente una central el cual atienda correctamente estas solicitudes. Existen 
herramientas que pueden complementar de manera ágil las necesidades de personas 
discapacitadas dentro de un entorno Web. 
Este tipo de aplicación se puede utilizar en cualquier aparato de interfaz usuario, ya 
que se acopla a las condiciones de cualquier navegador web. 
Como parte de la propuesta se tiene en cuenta la continuidad que se le debe dar a las 
aplicaciones web de ser accesibles para todos, como mencionan Cherie y Gladys 
(2019) en su artículo “Accesibilidad en web para personas con discapacidad visual” de 
la Universidad Austral de Chile, la importancia del Internet proviene de la posibilidad 
que ofrece para ser utilizada por todas las personas posibles, sin menospreciar el 




De este modo el equipo de desarrollo se siente más influenciado al momento de crear 
el aplicativo que solucione las necesidades de personas con discapacidad visual o 
auditiva. 
El equipo de desarrollo se siente más familiarizado con este tipo de aplicación, por su 
experiencia en el rubro construyendo similares, dando facilidad a actualizaciones o 
cambios a realizar con los fines de mejora. Las condiciones para realizar una 
implementación de este tipo son las adecuadas para tener un aplicativo hecho en poco 
tiempo. 
3.1.2. Implementación de un aplicativo móvil 
 
El aplicativo móvil es la propuesta que se ha tomado más en consideración para la 
implementación, ya que ofrece no solo la capacidad de acceder a ella mediante 
aparatos móviles de manera directa y sin demoras, sino que al ser un dispositivo móvil 
ofrece periféricos inmersos como micrófono y altavoces capaces de interactuar con 
quien usa el aplicativo. 
Los dispositivos móviles como celulares tienen en muchos casos acceso a internet 
dados por el operador en uso, por este mismo motivo es mucho más factible trabajar 
la implementación con conexión a red sin dificultades. 
Gracias a sus periféricos los usuarios con discapacidad auditiva o visual pueden 
interactuar con la aplicación sin problemas ya que se da esta comunicación a selección 
del aplicativo al usuario. Con una comunicación directa a quien vaya a recepcionar la 




3.1.2.1. Aplicativo móvil para llamadas en línea 
 
Las llamadas en línea como método directo de ayuda para las personas con 
discapacidad visual son predilectas, ya que ofrece una ayuda rápida y de mayor 
comprensión a quien vaya a prestar ayuda y cómo es que se podría proceder. 
Mediante una central de llamadas en línea y personas que atiendan su uso, el 
aplicativo de llamadas directas funcionará correctamente. Como el nombre 
indica, serían llamadas que no usan consumo de saldo en su operador, sino por 
Internet dando cabida a llamadas ilimitadas si es que el dispositivo usar una red 
de internet o de larga duración con datos de operador. 
3.2. Criterios de selección 
 
Existen criterios que se deben tomar en cuenta para poder realizar un aplicativo móvil que no 
solo beneficie al público objetivo sino también que constituya la fácil y accesible construcción 
de esta, por tal se toman en cuenta estos puntos: 
3.2.1. Costo: El desarrollo del aplicativo no debe representar elevados costos, ya que 
se busca tener un aplicativo que sea gratuito para el consumidor. De esta manera se 
asegura que el uso de este aplicativo se mantenga en el tiempo y pueda ser 
refinanciada fácilmente por futuros supervisores de la aplicación. 
3.2.2. Capacitación de uso: El usuario debe tener familiaridad al momento de hacer 
uso del dispositivo que soporte al aplicativo para tener una reducción de tiempos 
cuando se envíe una alerta de emergencia. 
3.2.3. Accesibilidad del consumidor: El aplicativo no debe representar gastos extras al 
consumidor para poder hacer uso de ella. Un dispositivo que sea común y de fácil 




3.2.4 Disponibilidad: El aplicativo debe ser diseñada para el uso simplificado de las 
funciones, también adecuarse a las necesidades del usuario en cuestión, para 
personas con discapacidad visual o auditiva. Debe estar instalada en el dispositivo a 
usar y no ser buscada por navegadores cada vez que sea requerida, de lo contrario la 
disponibilidad requerida se convierte en un conjunto de pasos engorrosos. 
3.3. Recursos necesarios 
 
Para el desarrollo del aplicativo móvil es necesario una serie de recursos que permitirán 
realizar el diseño, arquitectura y las funcionalidades necesarias para su uso correcto. A 
continuación, se detallará lo necesario la implementación: 
3.3.1. Hardware 
 
Inicialmente el equipo de desarrollo debe estar con los implementos necesarios para 
poder hacer uso correcto de los tiempos respecto a los entregables que se tendrán que 
dar con el fin de avanzar con la implementación del aplicativo. 
3.3.1.1. PC’s 
 
Se hará uso de un computador de escritorio equipada de manera correcta para 
poder desarrollar las tareas correspondientes al desarrollo de un aplicativo 
móvil. Como tal los componentes a usar deben estar en un estándar dirigido a 
desarrolladores de aplicaciones y preparada para soportar IDE’s que sustraen 
altos recursos. 
3.3.1.2. Celular Android (API 23) 
 
Teléfono con sistema operativo Android, que nos permite entablar 




Se plantea utilizar un celular mínimo con API 23 (marshmallow, es el nombre 
comercial de la versión en Android), debido a que, según el cuadro elaborado 
por Google, el API 23 es la versión de Android que mayor presencia tiene en el 
mercado de los celulares Android. 
 
 
Figura 1. Muestra los API más usados. 
 
3.3.1.3. Servidor o Hosting 
 
Un servidor o hosting, es un servicio en línea prestado por un ISP que nos 
permite almacenar información. Este servicio funciona ininterrumpidamente, por 
lo cual permite a los desarrolladores y/o alojar su información con alta 
disponibilidad (Toro, 2009). 
3.3.2. Software 
 
3.3.2.1. Android Studio 
 
Entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para crear la estructura de 




Se utilizará Android Studio, debido a la ventaja que nos permite tener el 
desarrollo de una aplicación nativa. Como poder utilizar las características del 
hardware (Celular), tales como la cámara, micrófono, GPS. etc. 
Se escoge esta IDE por su flexibilidad y las actualizaciones disponibles y en 
constante proceso, como menciona Barbara (2014) Android Studio utiliza piezas 




3.3.2.2. Emulador Genymotion. 
 
Emulador de Android que emula un dispositivo aprovechando la arquitectura 
x86 y ejecuta de forma fluida y rápida distintos. 
3.3.2.3. Base de datos 
 
Datos o información almacenados informáticamente para su posterior uso. 
 
3.3.2.4. Gestor Base de Datos 
 




Según Oracle (2010) es un lenguaje de programación de propósito general el 
cual es orientado a objetos. 
3.3.2.5.1. Java Development Kit 
 
Es un software que provee herramienta desarrollo para la creación de 
programas en Java. Las herramientas que incluye son: 
● javac.exe: Compilador de Java. 
 




3.3.2.6. Android SDK 
 
Es un kit de desarrollo que nos permite desarrollar de una manera más fácil 
aplicaciones móviles para Android. Este kit de desarrollo incluye lo siguiente: 


















Es esta etapa se planificó las entrevistas con miembros de la Unión Nacional de ciegos del 
Perú, para poder solicitar el permiso correspondiente para poder realizar entrevistas y 
encuestas a los miembros. Esto con la finalidad de poder obtener los requerimientos 
necesarios para el desarrollo de nuestra aplicación. 
 
B) Diseño 
Se define las tecnologías a utilizar. Dentro de estas tecnologías se definió que Java será el 
lenguaje de programación elegido desarrollar la aplicación. La aplicación se desarrollará con 
el IDE Android Studio. 
 






Asimismo, se definió utilizar base de datos MySql, siendo phpMyAdmin el gestor de base de 
datos alojado en un servidor (hosting). 
 





Se desarrolla la aplicación en base a los requerimientos obtenidos en la etapa de análisis y 




En esta etapa se probará que el aplicativo no tenga errores, con el fin de minimizar la no 















3.5. Estudio de viabilidad técnica 
 
3.5.1. Viabilidad operativa 
 
En el presente trabajo de investigación, se realizará una aplicación DEMO con el uso 
de los recursos antes mencionados. Los cuales nos permitirán lograr una aplicación 







3.5.2. Viabilidad técnica 
 
El aplicativo móvil tiene como función fundamental la comunicación de personas 
discapacitadas visual o auditivamente, partiendo desde ese punto la viabilidad se sujeta 
de qué tipo de producto se ofrecerá a este público objetivo. Para ello, como las 
emergencias o situaciones de riesgo pueden suceder en cualquier lugar o momento es 
necesario tener un dispositivo al alcance y que no representa gastos adicionales al 
querer usar la aplicación, en este caso, un celular que pueda soportar el aplicativo 
móvil. 
Para la construcción bajo esta premisa, se escogen los recursos básicos para la 
implementación. En primer lugar, es necesario tener un equipo computador el cual 
debe estar adecuada para la instalación del Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), 




También se hará uso de un hosting donde se almacenará la base de datos y los Web 
Service, de esta manera la aplicación podrá conectarse a internet y tener un enlace por 
el cual pueda comunicarse a otros dispositivos. 
Después de prever las condiciones de desarrollo se necesitará un IDE que será gestor 
del desarrollo neto del aplicativo, de este modo tomando las demás herramientas es 





CAPÍTULO IV: Análisis de los resultados de la Investigación 
 
4.1 Levantamiento de la información 
 
Muestra de recolección de información para la elaboración del trabajo de investigación 
presente. Esta información fue adquirida directamente por miembros de la Unión Nacional de 
Ciegos del Perú. 
4.1.1 Actividad: Elaboración de entrevistas encuesta y la carta de permiso. 
 
4.1.1.1 Producto: Encuesta en documento exclusiva para personas con 
discapacidad visual. 
Esta herramienta se usó para recolectar la información necesaria respecto a 








Figura 2. Documento de entrevista a Discapacitados visual 
 




4.1.1.2 Producto: Carta de permiso a la organización 
 
Documento con el cual se solicita las entrevistas a la organización mediante 

















4.1.1.3 Producto: Autorización para uso de material audiovisual 
 










La imagen hace referencia al documento que se elaboró para la autorización 




4.1.2 Actividad: Realización de las entrevistas y encuestas en la Organización 
 
4.1.2.1 Producto: Cargo de la carta de solicitud 
 
















La imagen hace referencia a la recepción de las cartas de permiso para realizar las entrevistas 




Figura 7. Documento de Autorización Firmada por parte del Sr. Jimmy Verano 



























4.1.2.3 Producto: Audios y videos de las entrevistas realizadas 






















4.1.3 Procesamiento de la información recogida en la organización 
 
4.1.3.1 Producto: Documento digitalizado de las entrevistas a invidentes. 
 































































4.1.4 Actividad: Análisis de los resultados de la información recogida en la 
organización 
4.1.4.1 Producto: Documento final de la entrevista a discapacitados visuales 













4.2 Actividad: Realización de los requisitos para el software 
 
4.2.1 Producto: Diagrama de casos de uso 
 
El presente diagrama especifica las funciones del actor con el aplicativo móvil, en 
relación con las necesidades sugeridas en las entrevistas. 
A. Diagrama de caso de uso para persona invidente 
 








4.2.2 Producto: Diagrama de clases 
 
Diagrama 2. Diagrama de clases 
 
 
4.2.3 Producto: Diagrama de entidad relación 
 




Nombre de tabla: Usuario 
Clave principal: id_Usuario 
 
Nombre de tabla: Mensaje 




Nombre de tabla: Contacto 
Clave principal: ID_Contacto 
 
4.2.4 Producto: Diagrama de arquitectura 
Se planteo una arquitectura con servidor web, que nos permitirá almacenar la 

















4.2.5 Actividad: Elaboración de los wireframes de la plataforma 
 































Figura 19. Prototipo de envío de 














En esta figura se muestra el prototipo de envío de alerta, donde sustrae la dirección en 




4.3 Realización del aplicativo 
 
4.3.1 Actividad: Muestra de desarrollo del aplicativo móvil 
 
 





















Figura 23. Interfaz de usuario de registro de contacto 
 
 








Figura 23. Interfaz de usuario para el envío de alerta 
 















4.3.1 Actividad: Muestra del aplicativo móvil 
 




















Figura 30. IU Envío de mensaje. 









4.4 Resultados de encuesta 
 
4.4.1 Producto: Carta de solicitud de encuesta 
 
 









































































¿ Cómo considera las indicaciones para enviar el 
mensaje de texto? 

























Las sugerencias más frecuentes fueron: 
 
• Buscar un nombre que sea fácil de recordar. 
 
• Reordenar los botones de registro y envío del mensaje. 




















¿Desearía que el aplicativo cuente con un 






































Es Excelente Es comoda Es algo molesta 



























¿Considera que debe usar más la tecnología para 






¿En qué medida, considera Ud., que el aplicativo 
satisface sus necesidades respecto a las alertas 


















































Tras el término del trabajo de campo y desarrollo del aplicativo con pruebas del mismo, se 
llega a las siguientes conclusiones: 
El avance de la tecnología ha proporcionado grandes aportes no solo a las poblaciones más 
grandes de personas en el Perú, sino también a los pequeños grupos que generalmente lo 
constituyen personas con dificultades visuales o auditivas. Sin embargo, no son suficientes 
para cubrir la demanda de los mismos. 
Tras el análisis de las encuestas realizadas a miembros oficiales de la Unión Nacional de 
Ciegos del Perú que también reciben a personas sordas, se llegó a concretar la realización de 
un aplicativo móvil que ayudará a personas ciegas y sordas a comunicarse directamente con 
un mensaje de texto el cual contiene la posición exacta del individuo de quien envía la alerta, 
así mismo con un previo registro del contacto a quien se le destina el mensaje de alerta. 
Para la implementación del aplicativo y el correcto funcionamiento fue necesario incluir, tras la 
instalación, la configuración del TalkBack, funcionalidad adicional que contienen los 
dispositivos móviles con sistema operativo Android por defecto, con esta herramienta el 
usuario ciego puede usar la aplicación sin problemas oyendo la posición del TalkBack en el 
móvil. 
Para las personas sordas donde es más sencillo el uso del aplicativo se creó una interfaz 
intuitiva para el envío de alertas sin necesidad de cumplir muchos pasos más que la 




El resultado de las encuestas realizadas a los mismos miembros entrevistados antes de la 
realización del aplicativo manifestó que la aplicación se encuentra en una etapa regular para 
su uso, ya que existen factores que no son precisamente exactos al momento de mandar una 
alerta, como la dirección de la posición exacta de donde se manda. Para fines técnicos de uso 
se llega a la conclusión que el aplicativo es rápido al momento de usarse, tanto para abrir 
como para mandar el mensaje. 
Con este análisis se puede concluir que la población principal a la cual le daría uso está 
satisfecha, no obstante, son consiente que la información que emite el aplicativo no es exacta 
en su totalidad, dando sugerencias del caso para su mejora. Recomendarán en su mayoría el 






En el presente trabajo de investigación se dedicó a crear un aplicativo que cumpla con las 
funciones requeridas por los discapacitados auditiva o visualmente, por lo tanto, las 
recomendaciones sería que se interactúe más con la aplicación ya creada para proponer 
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Anexo 1: Glosario 
 
 















Discapacidad: Según la Organización Mundial de Salud (2018), discapacidad 
se define como Deficiencias, limitaciones de la actividad y los bloqueos de 
participación. También, menciona que las deficiencias a una estructura o 
función corporal; las dificultades para desarrollar acciones o tareas provienen 
de las limitaciones de la actividad, y los bloqueos de participación son 




● Discapacidad Audiovisual: Este tipo de discapacidad hace referencia a las 
personas que han perdido su capacidad visual y/o auditiva, ya sea por causa 




● Emergencia: Según la RAE (2001), emergencia es una “situación de peligro o 
desastre que requiere una acción inmediata”. En este sentido nos referimos a 
emergencia como una situación imprevista, que afecta la rutina diaria de las 
personas, trayendo consigo posibles consecuencias negativas y que requieren 




● Lenguaje de programación: Es un lenguaje artificial que permite elaborar 
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